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Installation artwork involving video images have a ten-
dency to use large or large scale screens.  The author, too, 
has long pursued displaying his original 3DCG characters 
at the actual size he envisioned the character to be. This 
was an effort to set his artwork free from the conventional 
framework of imaging which tends to be limited by the 
standards of the reproduction system, and has accom-
plished a certain level of success in this direction.  Natu-
rally, such artwork require large scale screens and repro-
duction systems and the environment needs to be set up for 
the reproduction as well.  Thus, exhibition opportunities 
are extremely limited, which is a disadvantage.  At the 
same time, digital signages have become a norm in the 
streets, especially in train stations.  Even if they are crea-
tively used, there is no freshness in artwork using these 
screens which were once perceived as high definition but 
now feels rather coarse.  For these reasons, the author 
decided to change his approach to utilize small-sized moni-
tors which now have high definition with the evolution of 
smartphones and tablet PCs. This comes from hints 
learned through participating in two unsuccessful competi-
tions; powerful artwork capable of leaving a strong impres-
sion to the audience can be created using small sized 
screens if the reproduction device is creatively designed and 
displayed.  This paper will elaborate on how this idea 
started through its production process as well as on the 
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■探る人 
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■枠組みからの解放    
神戸ビエンナーレ 2007 における映像インスタレーション （図 2）発表以来、自らが制作した 3DCG キャラクター
に等身大で対面したいという願望があった。それは、再生装置に依存せざるを得ない規格という枠組みからの解放への
願望でもある。「CGZOO」では、檻という造形物を加えることで、この願望を逆説的に実現することができたと考え
ている。実物大へのこだわりは、神戸ビエンナーレ 2015 における「GIMON」（図 3）において拡大し、仏陀の身長と
される丈六（およそ 4.85 ｍ）を実現している。 
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図 4：段ボール箱にスマートフォンを収めた。          図 5：屋外での設置例 
 
この試みが良好に思えた理由を以下のように分析した。 
1：画面が高精細である。   





















































使用したモデルは、株式会社サードウェ－ブが運営する PC ショップ、ドスパラが自社ブランドとして販売している 
Diginnos DG-D09IW2SL（図 8）。画面サイズは 8.9 インチ、解像度は 1,920pixel×1,200pixel である。 
 
 
図 8：映像再生装置は、タブレット PC を用いている。      図 9：ゴンドラ内部構造 
 
3：内部構造   












4：箱の意味づけ   
 本稿冒頭で述べた通り、この箱はロープウェイのゴンドラを模したものとしている。この発想のもとになっているの

















 ゴンドラ完成ののち、実際の展示の仕方や効果を確認するために、2017 年 7 月 27 日～31 日、神戸芸術工科大学 8212
















図 12：Google Earth による地上スクロールムービー。      図 13：準備できる機材を様々に組み合わせている。 
 
7：「探る人」撮影にいたる経緯 










































































る。図 14 の構成でいえば、屏風は人間が認識可能な 4 次元を超えた次元を扱う場になるので、実現不可能ではあるの
だが、屏風を構成するパネルは、映像を映し出すスクリーンや鏡面に置き換えることも可能なのである。鑑賞者の想像
力を引き出す日本美術の伝統を応用することと併せて考えれば、可能性にあふれた場といえる。画と映像の内容を充実
させることと並行して作品として成立することを目指す。 
 
図 14：作品展開例 
